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情報科の授業
どうなんねん？

アサンプション国際中学校高等学校
（2017年4月から共学化校名変更）

情報・社会・探究科 岡本 弘之
okamoto@assumption.ed.jp

2019年5月18日 ユビキダス協創広場
大阪私学教育情報化研究会 総会

１．情報科の話題

①情報科の再編
（２０２２年～）

②情報Ⅰ項目（学習指導要領より）

（１）情報社会の問題解決
①情報とメディアの特性

②法規や制度・情報セキュリティ・情報モラル

（２）コミュニケーションと情報デザイン

①コミュニケーション手段の特性

②情報デザインの役割

（３）コンピュータとプログラミング

①コンピュータの仕組み

②アルゴリズム・プログラミング
③モデル化とシミュレーション

（４）情報通信ネットワークとデータの活用

①情報通信ネットワークの仕組み

②データの収集・整理・分析

この4項目が
話題に

③気になる情報入試（２０２４？）

2018年度慶応大学ＳＦＣ入試問題より
2017年度慶応大学ＳＦＣ入試問題より



2019/8/13

2

情報科教員の不安

• 問題解決の授業って何？どんな授業？

• 情報デザインって何？どんな授業？

• プログラミングの授業どうなるかな？

• データサイエンスって何やればいい？

• 情報入試って何が出るの？

• 情報入試があると授業はどうなる？

• 実習教科じゃなくなるの？

https://www.irasutoya.com/

２．授業実践
（１）問題解決

①問題とは？

理想

現実

（例）多くの生徒が食堂を利用
（例）新入生が迷わない学校

（例）生徒の食堂利用少ない
（例）迷う生徒が多い

ギャップ＝問題

「社会と情報」教科書記述より

②問題解決の流れ

問題発見

• 現状を分析

• 原因を特定

解決案検討

• 仮説の検証

• 解決案作成

実践

• 実践・実行

評価

• 振り返り・
改善

https://www.irasutoya.com

プレゼン

授業のテーマ設定では

生徒にとって身近で、実際に問題解決できそうな
テーマ設定が理想

私の実践では
・高校1年生「社会と情報」

「併設中学生に情報モラルを伝えよう」
・高校2年生「情報選択」

「学校の施設改善を提案しよう」

私の意見
授業の流れ
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２．授業実践
（２）情報デザイン

情報デザインとは

• 効果的なコミュニケーションや問題解決のために，
情報を整理したり，目的や意図を持った情報を受
け手に対して分かりやすく伝達したり， 操作性を
高めたりするためのデザインの基礎知識や表現
方法及びその技術のことである。 （情報科学習指
導要領解説）

• 受け手を意識してわかりやすく伝達する
• 操作性を高めるためのデザイン

情報デザインはアートではなくコミュニケーションだ！

研究 企画 制作
発表・相
互評価

考察・自
己評価

宿題でプ
ロの制作
物を研究

相互評
価で目を
育てる

分析的
に考察・
振り返り

（例）ポスター制作、ＣＭ制作、アニメーション制作

どう教える①研究から？ どう教える②伝える実習

• 今まで

ポスター・ＣＭ・インタビュー記事づくり

• 今年は

オリジナル紙飛行機の制作手順を相手に伝え、

作ってもらう実習 →最後は飛距離を争う
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授業実践
（３）プログラミング

授業を４つやってみました

2.1 授業その１
• ペーパープロトタイピング（3時間）

2.2 授業その２
• Web「アルゴロジック」を使った授業（1時間）

2.3 授業その３
• LEGOマインドストームを使った問題解決の授業

（3時間）

2.4 授業その４
• ＥＸＣＥＬ ＶＢＡを使ったコードの授業（2時間）

ペーパープロトタイピングとは？

• ペーパー・プロト
タイピングとは、
紙でアプリやサ
イトをつくってみ
ること(紙芝居の
ようなものです）

（実際の開発の際
にも行われている
方法です。）

授業その１ ペーパープロトタイピング

アルゴロジックとは

授業その２ アルゴロジック

ＪＥＩＴＡ（一般社団法人電子情報技術産業協会）
http://home.jeita.or.jp/is/highschool/algo/

ゲーム形式でアルゴリズム
体験ができるWebサイト

ＬＥＧＯマインドストームを使って

ダウンロード
Ｌｅｇｏに送信

電源・実行
実行させる

授業その３ マインドストーム

課題：超音波センサーを活用しよう

【課題】

右図のようなブロックを
避けてゴールするプログ
ラムを作ろう

障害
物を
発見

障害
物を
発見

【ヒント】

第一段階

• 壁がなければ（ ）

• 壁が近ければ（ ）

第二段階

• 壁がなければ（ ）

• 壁が近ければ（ ）

曲がったら
繰り返し終了

授業その３ マインドストーム

http://home.jeita.or.jp/is/highschool/algo/index.html
http://home.jeita.or.jp/is/highschool/algo/index.html
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ＶＢＡを使ってプログラミング③

ボタンを作成し、ボタンを押すと学校名を表示
させる命令を書きましょう

①『開発』→『挿入』→『ボタン』を選
択し、Excelのセルの上にボタンを
作ります。

②ボタンを描くと現れるウインドウ
『マクロの登録』で「rensyu1」のマ
クロをボタン1に登録します。

③ボタンの名前を，ボタンの上で
右クリック→『テキストの編集』で変

更します。

rsnsyu1

学校名

まだまだ試行錯誤中・・

•目標と評価は何？
• 何を目標とするべきか
• 何を評価するのか

•こんな授業でいいのか？
• 高校生ならばもっと高度な内容が必要か？

• 限られた時間数・全員にやらせるならこの
程度？

授業実践
（４）データサイエンス

授業考え中

• 自分で仮説を立てて、アンケートをとり、その結果を
分析させる実習

（例）睡眠時間が長い人は授業中寝ないはず（仮説）

→クラスでアンケート実施→仮説を検証する

• 紙飛行機を飛ばし飛距離を測定し、その結果を分析
する実習

• 自分たちで実際にデータをとり、分析させたい！

続きはＷｅｂで
• 今回のスライド・ワークシートを公開しています

「情報科の授業アイデア」http://www.okamon.jp

情報科 授業 検索


